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O FUTURO 

JÁ ESTA AOUI... 



Nintendo* 


CONHEÇA NA WICALE, 
OS O AMES DO FUTURO, 
SEM PRECISAR 
PROCURAR EM OUTROS 
MUNDOS. 


E, a Wicale coloca à sua disposição a maior variedade de títulos 
disponíveis no mercado, inclusive lançamentos simultâneos com 

Japão e Estados Unidos. 


NÃO PERCA TEMPO... 

VENHA PARA O MUNDO DA WICALE! 

Ligue TELEVENDAS 

( 011 ) 814-3300 

VISITE NOSSO SHOW ROOM 
Distribuidora e Representações WICALE Ltda. 

Av. Eusébio Matoso, 654 - Pinheiros 

CEP 05423-000 - São Paulo - SP AQUI 0 J0G0 E LEGAL 
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0 ANO 

DA TRANSIÇÃO 

Este é um ano em que era 
melhor morar no Japão. 
1995 está sendo o ano da 
transição dos videogames 
de 16 bits para 32 bits e 
essas novas máquinas e 
seus jogos estupendos, 
por enquanto, só estão 
rolando por lá. O resulta-K 
do, no resto do mundo, 
tem sido lançamentos 
muito fracos para SNES e 
Mega Drive. Você já no¬ 
tou? Mas nós capricha¬ 
mos ao máximo e há vári¬ 
os jogos realmente ani¬ 
mais nesta edição: MK2 
(32-X), Killer Instinct (Ultra 
64 Árcade), Need for 
Speed (3DO), X-Men Clone 
Wars (Mega) e The 
Flintstones (SNES - quem 
diria, um ótimo game). 
Curta pra valer porque 
você (e a gente) merece! 


x solada 4 e 5 

y Jem até carta do Japão. E uma 
Game Charada completamente 
diferente. Você encara essa? 

shorsGe7 

Mais detalhes sobre Mortal 
Kombat 3, o jogaço que estréia 
este mês, só para testes, em 
Chicago, nos States 

previem 8 e 9 

* Daytona USA (Saturno) 8 

* Ecco Jr. (Mega) 9 

* NHL 95-AII Star Hockey (G.Gear) 8 

* Star Fox 2 (SNES) 9 

* Tempo Jr: (G.Gear) 9 

* True Lies (SNES/Mega) 9 

* Warlock (Mega/SNES) 8 

dicas 10 a 15 

* Adventures of Kid Kleets (SNES) 14 

* Alien 3 (SNES) 

* Asterix (Mega) 14 

* Back to the Future 2 (SNES) 15 

* Donkey Kong Country (SNES) 12 

* Michael Jordan Chãos in the City (SNES) 14 

* Nigel Mansell Indy Car (SNES) 14 

* Pitfall (Mega) 15 

* Rise of the Robots (SNES) 12 

* The Jungle Book /Mogli (Mega) 12 

* The King of Fighters 94 (Neo Geo/Arcade) 10 

* Tiny Toon All Star (Mega) 13 

* Urban Strike (Mega) 14 

* Way of the Warrior (3DO) 13 


ames debulhados 16 a 37 

* Need for Speed (3DO) 16 

* Soul Star (Sega CD) 17 

* Mortal Kombat 2 (32-X) 18 

* X-Men Clone Wars (Mega) 20 

* Road Rash 3 (Mega) 22 

* ATP Tour Championship Tennis (Mega) 23 

* NHL All-Sytar Hockey 95'(Mega) 23 

* Zero Kamikaze Squirrel (Mega) 24 

* Desert Demolition - Papaléguas 2 (Mega) 25 

* Killer Instinct (Árcade) 27 

* The Flintstones (SNES) 30 

* The Itchy & Scratchy Game (SNES) 33 

* Jammit (SNES) 34 

* Street Hockey 95 (SNES) 35 

* 3 Ninjas Kickback (SNES) 36 

* Robocop x Terminator (G.BOY) 37 


ARCADE 

KILLER 

INSTINCT 




A Nintendo faz uma volta triun¬ 
fal aos fliperamas. Um jogaço 
com a colaboração da Midway 
e Rare 



Até que enfim um jogão com a 

família da idade-da-pedra 

* % 

\ * \ 
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32-X 



KOMBAT 2 

A melhor versão do game san¬ 
grento para consoles domésti¬ 
cos, já lançada pela Sega 
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JUNCLE ITOOK E í>ONKEV KONC 


TURMA DA MÔNICA EM O RESCATE 


Kecebentos uns wv 
(Eu disse cem!!!) desenhos com historias, 
personagens notZos e roughs do Vatdemir 
dos Santos, de Osasco (SP). Gostaríamos de 
publicar todos mas, infelizmente, não dá! 
Curtam uma amostra, galera! 


MEcSA MAN X 


A gente inflou a gata, 
como um balão. A víti¬ 
ma é a Sóten. “amiga" 
do Helton A. de Carva¬ 
lho, de Canelas (RS). 
Não ficou um estouro? 


Eduardo Vaz de Araújo, 
de Juiz de Fora (MG) 
virou oalienNEB. Será 
que o irmão dele. Mar¬ 
cos. também tem cara 


Visual “Total Recall" 
para o Leandro Caetano 
dos Santos, de Uberaba 
(MG). Foto enviada pelo 
Vilmar Tavares. 


A dica para este jogo, publicad 
no especial Só Dicas, não funci 
ona no meu cartucho. Será qu< 
é pelo fato de o meu jogo se 
japonês? 

LAURA C. DE ALMEID 
Sâo Paulo, S 

Publicamos duas dicas para esjte gam 
no especial, Laura. A dica ,r acumul 
vidas " é um truque que funciona indi 
pendentemente da versão - american 
ou japonesa. Você deve estar faland 
da dica “SF2 no Mega Man X”. Podi 
mos garantir que ela funciona em ca 
tuchos originais americanos. Mas nui 
japonês, como o seu, não chegamos 
testá-la. Deve ser por causa disso. 


Quero saber como se mata a cobra no Jungle Book de Mega e poi 
que, quando eu mato o chefe final no Donkey Kong, aparece The 
End e depois ele volta. 

ANTONIO L. THEODÓSIC 
São Paulo , SP 

A Casca, a temível serpente, você encara disparando cocos e bananas duplas 
Pule para fugir dos raios hipnóticos. Já em Donkey Kong, isso acontece só pn 
tirar uma com a cara do jogador, ou seja, na verdade você deve enfrentar o chefe 
duas vezes. 


Tenho um projeto para jogo de videogame e gostaria de saber 
como encaminhá-lo para uma fabricante de jogos nos Estados 
Unidos ou Japão. 

LUIZ CLÁUDIO DE SENA 
Manaus, AM 
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Bolei uma nova aventura com a turma Tiny Toon e gostaria que 
vocês me ajudassem a transformá-la em videogame. 

CLEBER SOARES PITTA 
Betim, MG 

Vocês querem uma opinião sincera? Conseguir que uma softwarehouse estran¬ 
geira produza jogos a partir de uma idéia de brasileiros é muito difícil. Estas 
empresas têm profissionais superespecializados na criação de novos jogos, 
roteiros, cenários e personagens. Elas realizam pesquisas de mercado para 
saber o que os consumidores querem e gastam milhares de dólares desenvol¬ 
vendo os jogos. Por isso não dão nenhuma bola para idéias vindas de fora. 
Desculpem a franqueza, mas o que a gente não quer é ficar alimentando ilusões. 


Fiquei intrigado com a notícia 
de que a Nintendo vai transmi¬ 
tir jogos via satélite no Japão, 
de graça. Como é que ela 
vai ganhar dinheiro com 
isso? 

RODRIGO SANTIAGO 
DIAS 

Rio de Janeiro, RJ 

Boa pergunta Rodrigo. 
E a resposta é simples. 
Para receber o siste¬ 
ma em casa, o jogador 
japonês vai ter de com¬ 
prar o equipamento, fabri¬ 
cado pela Nintendo e pela 
Sentogiga. 0 Satella View (acessó¬ 
rio que transforma as informações 
do satélite para o SNES, tem preço 
anunciado de 140 dólares) e o BS-X 
(antena mais sintonizador, por 30G 
dólares). Além de lucrar com os 
acessórios, a Nintendo vai cativar 
mais seus consumidores, oferecen¬ 
do demos dos games para que a 
moçada jogue um pouco pra ver se 
gosta. 0 mesmo que a Sega está 
fazendo nos States com o Sega Ca¬ 
nal. Um dos serviços anunciados 
pela Nintendo para o Satella é 
demais: a transmissão de peda¬ 
ços de jogos. Por exemplo: o 
cara compra um cartucho de 
corrida e, um tempo depois, a 
Nintendo começa a transmitir 
pelo Satella novas pistas e máqui¬ 
nas para debulhar. Quente, né? 


Quero que me ajudem neste jogo pra Master pois estou na fase dG 
Cebolinha e não' consigo passar. Gostaria de saber todas as 
senhas. 

LEANDRO M. FERREIRA 
Campinas, SP 

□lha, Leandro, não esqueça que neste game você deve trocar de personagen 
na sala de transformação. Em algumas etapas da fase do Cebolinha, você va 
precisar jogar com outro personagem., ü Bidu sobe paredes, a Magali destro 
pedras e faz os cenários de mina, Anjinho sobe e percorre telas superiores e < 
Cebolinha nada. Chico Bento é legal para etapas de deserto. Agora, anote a; 
passwords que dão alguns itens também. < 


Chico Bento - 2CKF7HL8G0PH2L 
Bidu - 6CVFPKL8UDFA70 
Cebolinha - CL5M554B3BA731 
Magali - KXGWPT4FE6JA6C 
Anjinho - 9JC7YHTXN5EHVL 
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Batman está nerVosinho . 

Também, faltar Ação Games em 
Gotham City é sacanagem. 

Valeu Guilherme Jorge Maeda, de 
São Pauto (SP), bela arte! 


ApAO 


GA 


hanildo Marques de Souza, de 
São Miguel dos Campos (AL), relembra 
bons momentos do Guite. Boa, garoto! 


ILUSÕES 


SATELLA VIEW 

































Você é fera mesmo, então vá à luta e encare esse 
desafio. Descubra a qual jogo pertence a palavra, 
personagem,sequência ou password da coluna ao lado. 
Todos os games estão nas duas edições anteriores 
(N s s 79 e 78). Escreva num papel as letras e números 
correspondentes e envie para: 

Ação Games - Game Charada n- 80, Av. das 
Nações Unidas 5.777, CEP 05479-900 - São 
Paulo, SP. O resultado com os premiados 
você conferirá na edição N s 83. 


COMPRO 


Cart de Master de meu 
interesse. Fábio 
Sergenti, tel.:(011) 205- 
8527, São Paulo, SP. 

Edições 8 e 11 da AG. 
Lucas Álvares Hayashi. 
te I.: (086) 52-0241, 
Penápolis, SP. 

Mega completo com 2 
controlesecartdoSonic. 



0 OVE EU BOI 
FICOU MUIII MEU 


games & mriMÍDi 


JOGO INCÓGNITA 

1 - Space Adventure A - Stampede 

Cobra 2/Sega CD B - Jane Royal 

2 - Road Rash 2/ Mega C - EADI 5VNC 

3 - Mega Man X2/ SNES ! D ■ Flare 

4 - Earthworm Jim/Mega E-CAABACA 

5 - Shock Wave/3DO F - Jet ski 

6 - Air Strike Patrol/SNES G-ACCABBAC 

7 - The Lion King/Master H - Sliccer 

8 • Full Throttle/SNES 


PRÊMIOS 

Quem participar, pode acabar ganhando: Em I 9 lugar 
- um Discman mais camiseta Acão Games; 2 9 e 3® 
lugares (cartucho para Mega ou SNES, a escolher) e do 
4 S ao 10 9 lugares - camisetas Ação Games. 


RESPOSTA DA GAME CHARADA DA EDIÇÃO N°- 77 

Os quatro pedaços que formavam a foto do Game Charada 
da edição n a 77 pertenciam aos games Wario’s Woods, Bike 
Mice From Mars, Novastorm e The Death of Superman. Os 
vencedores são: 1 s lugar para Newton Alexandre Marques 
Corrêa, de Belém (PA); 2 a e 3 2 lugares para Márcia Maria da F. 
Santiago, de Caruaru (PE) e Salim J. Maluf Filho, de Rio Verde 
(GO) e 4 a a 10 9 lugares para Anderson Rodrigues Franco, de 
São Luís (MA); Marcus Vinícius da A. Cunha, de Salvador 
(BA); Fernando Freitas Jáber, de Belo Horizonte (MG); Karine 
P. Flores da Silva, de Canoas (RS); Mariana Letícia Pires, de 
Campinas (SP); Paulo Roberto Gallas, de Nova Petrópolis 
(RJ) e Jair Mello dos Santos, de Taquara (RS). 


André L.A. Silva, 
tel.:(061) 622-1816, 
Luziânia, SP. 

TROCO 

ToeJam&EarldeMega 
por outro de meu inte¬ 
resse. Evandro 
Ganassin, Av. Curitiba, 
1047, ap.702, CEP 
87250-000, Peabiru, PR 

Sonic Spinball do Mega 
por outro de meu inte¬ 
resse. Felipe, tel.: (011) 
946-8047, São Paulo, 
SP. 

Spider-Man & X-Men, 
de SNES por outro de 
meu interesse. Luiz, 
tel.: (011) 814-9106. 
São Paulo, SP. 

Carts variados de SNES. 
Sérgio, tel.: (021) 577- 
4233. Rio de Janeiro. 
RJ. 

VENDO 

Carts de SNES. Carlos, 
tel.: (011) 217-0806, 
São Paulo, SP. 

Carts americanos e ja¬ 



poneses para Mega. 
Ricardo Luís, tel.: (043) 
324-3539, Londrina, PR. 

Carts de Master. Filipe, 
tel.: (011) 295-1456, 
São Paulo, SP. 

Master II com 2 joysticks 
e 3 carts. Daniel, tel.: 
(011) 267-7648 c/ Gil¬ 
berto h. comi.. São Pau¬ 
lo, SP. 

Mega II com pistola e 
carts para Masier. 
Photyus, tel.: (011) 723- 
2462. Baruerí, SP. 


A mais completa locadora de gc 
mudou de nome para ficar ainda 

Os mais mentes lançamei 
Sega CD, Neo Geo, Jaguar,3 
CD-ROM. E o mais completo < 
de cartuchos de Mega e Supc 


Rua Serra do Japi, 859-Tati 
Tel.: (011) 941 9957-SãoPa 



A REVENDA FERA 
EM CARTUCHOS NOV 
E USADOS. 

P R O ÊA O Ç Ã 

Sem concorrência, confira! 

CARTUCHOS NOVOS E USA 
TUDO PARA SUA LOCADOF 

LIGUE 

para nós ou venha nos vis 
Remetemos para todo o Br 
Aceitamos permuta, faciiitc 
o pagamento. 

De SEGUNDA à SÁBADC 
das 09:00 hs àsl9:00h: 

Av. Cruzeiro do Sul, n 2 2.752 - Salas 

SANTANA - FONE: (011)959 
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llgora as fofocas começam a 
tomar forma. Enquanto você se 
contenta em ler, os privilegiados 
moradores de Chicago, nos Esta¬ 
dos Unidos, estão debulhando a 
primeiras máquinas para teste, ins¬ 
taladas na cidade. O primeiro pro¬ 
tótipo de Mortal Kombat 3 tam¬ 
bém deve ter sido exibido na feira 
Machine Expo, em Reno, estado 
de Nevada, aberta no dia 23 de 
março. A versão final da máquina, 
que deverá sofrer alterações de¬ 
pois dos testes, só vai sair em 
maio deste ano. 





tela e atacar no ar. Além destes, há 
outra lutadora misteriosa: uma mu¬ 
lher de quatro braços, que seria 
uma mistura de Goro com Kintaro. 
Na verdade, ninguém sabe ao cer¬ 
to quantos personagens o jogo vai 
ter. A GamePro diz que nove serão 



de devastada por Shao Kahn. 

Segundo Boon e Tobias, a pre¬ 
ocupação da equipe do jogo foi 
criar um grande número de per¬ 
sonagens novos e colocar mais 
personagens secretos e fatalities. 
as duas marcas do jogo que fo¬ 


ram copiadas por outras 
softwarehouses. O fatal mais ar¬ 
rasador promete ser o do Cyber- 
Ninja: ele pára diante do adversário 
e todos os seus mecanismos se 
movem para massacrar o infeliz. 

Boon e Tobias confimam que 
MK3 poderá ter um sexto botão 
para incrementar os golpes, mas 
ressalvam que podem desistir e 
apenas incluir um comando para 
fazer isso no direcional. Eles pro¬ 
metem que os gráficos serão to¬ 
talmente novos e que MK3 será a 
melhor das versões. 



Kano 

Com o novo visual ganhou 
mais músculos e uma faca 
na perna esquerda 


Com os braços biônicos. Você 
já conferiu de frente e agora vê 
também de costas 


A musa ganhou um visual 
tipo aeróbica e é feita por 
uma nova atriz: a loiraça 
Kerri Hoskins 


Cyber-Ninja 

Nome provisório do andróide 
que massacra. Na vida real 
é o ator Sal DiVita, que já fez 
NBA Jam 


Indian 

Novamente Sal DiVita. Boon 
e Tobias prometem um ín¬ 
dio moderno 


novos, mas até agora só se sabe 
desses cinco citados. Muitos dos 
novos serão excluídos depois do 
teste com o público em Chicago. 


Ed Boon e John Tobias, os criado¬ 
res do jogo, deram entrevista à 
revista americana VideoGame 
(amiga do grupo pois foi primeira 
a mostrar os atores reais da série) 
e também deram declarações à 
GamePro. Os dois foram bombar¬ 
deados pela VG ianque sobre as 
informações dadas pela Electronic 
Gamming Monthly que você viu 
na frente em Ação Games N s 77. 
Eles afirmaram que vai dar para 
escolher “pelo menos 14 lutado¬ 
res”, insinuando que 
haverá personagens ■HP 
não selecionáveis, 

Fala-se em dois novos jR' 

chefes e dois lutado- f ‘jm 

res secretos. 

Segundo as revistas, ■ 

estão no protótipo W á 

Kano. Sonya, Shang n A 

Tsung, Jax, Sub-Zero W j 

(que vem sem másca- J 

ra), Liu Kang e Shao 
Kahn (provavelmente selecio- 
nável). Kung Lao, que ganhou até 
visual novo, agora é incerto. Entre 
os novos, um personagem com 
nome provisório de Sandman (Ho¬ 
mem Areia, o único que luta com 
espadas), Cyber-Ninja (um guer¬ 
reiro andróide), Indian (um índio 
que eles prometem ser “bem-mo¬ 
derno” e não ter “nada a ver com 
T.Hawk). e “A Rainha de Shao 
Kan”. uma mulher com personali¬ 
dade forte e nome ainda indefini¬ 
do. A Rainha talvez seja o primei¬ 
ro personagem de MK a levitar na 


Johnny Cage também está inde¬ 
finido e as revistas afirmam que 
Baraka, Reptile, Scorpion, 
Mileena e Kitana caíram fora. Na 
continuação da história, eles te¬ 
riam ficado presos em OutWorld, 
como é chamada a Terra depois 
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Retào para a entrada da curtfa Sonic. Ai que ãon 
tade de jogar sem limite de fichas! 


SEGA/ESPORTE 

LANÇAMENTO: MAIO-JUNHO/ EUA 


K repare-se para as emoçoes escor¬ 
regadias deste esporte no gelo. 
NHL 95 apresenta 26 times e as mai¬ 
ores estrelas da Associação NHL. Play- 
offs, pênaltis, hard-checks e slap 
shots fazem o cara se sentir como se 
estivesse no gelo. Afie o taco. 


Armado de coragem e bênçãos ditrinas, enfrente 
belezinhas como essa 


0 árbrito aparece no canto da tela para indi 
car a jogada ou a punição 


Cemitério maldito perde desse cenário. Esqueletos 
e fantasmas são mato 


SA T 


SEGA/CORRIDA 

LANÇAMENTO: SETEMBRO/JAPÃO 

L evar o Daytona USA para dentro de 
casa é o sonho de todo aficcionado 
por games de corrida. Apesar da festa 
pela chegada desta versão para Saturno, 
nem tudo serão flores. Na edição de fe¬ 
vereiro, a SaturnoFan, revista japonesa 
prima da Mega Drive Fan, anunciava que 
apenas 45% do game já estavam pron¬ 
tos. Na matéria, algumas imagens davam 
dicas de como será o Daytona USA ca¬ 
seiro: painel com diversas informações 
importantes, como odômetro, tacómetro, 
velocímetro, mapa da pista, posição atu¬ 
al do piloto, número de corredores, cro¬ 
nômetro com os tempos das últimas vol¬ 
tas (lap time) e outras. O visual - que na 


SNE 


ACCLAIM/ AVENTURA 
LANÇAMENTO: MARÇO-ABRIL/ EUA 

W arlock é um lançamento prome¬ 
tido para junho que está sendo 
antecipado. Mais um game que pe¬ 
gou carona no cinema e conduz o jo¬ 
gador numa viagem pelo tempo cheia 
de misticismo e medo. Você é Hero, 
um guerreiro druida que deve prote¬ 
ger a pedra mágica que rege o equilí¬ 
brio do mundo. Em mãos erradas, já 
viu o estrago, né? Com a ajuda de 
palavras mágicas e cristais que levi¬ 
tam, encare sete etapas na busca 
das pedras, passando pelo castelo 
do feiticeiro, o jardim horrendo, o ce¬ 
mitério e o mundo subterrâneo, onde 
vai enfrentar Warlock, um represen¬ 
tante muito eficaz do demônio. A 
Acclaim prometeu capricho também 
nos sons e sairão versões também 
para o Game Boy e Game Gear. 


foto parece um pouco embaçado - pode 
mudar. É certo que não teremos a mes¬ 
ma definição do arcade, mas o Saturno 
permite uma qualidade gráfica melhor 
que a exibida até agora. A previsão tam¬ 
bém é de que serão três pistas: easy, 
médium e hard. 0 carro, formado por 160 
polígonos, você já conhece. É o mesmo 
bólido do arcade para você voar a mais 
de 300 km/h. Só esperamos que os pro¬ 
gramadores do game também estejam 
trabalhando nessa velocidade! Daytona 
USA promete ser um dos games para o 
lançamento do Saturno nos States, an¬ 
tecipado para agosto ou setembro. Em 
tempo: a Sega vai lançar um volante só 
pra debulhar este jogaço. 


As indicações na tela prometem até a 
cronometrarem de cada üolta 


G. 


AÇÃO (JAMES 































Cenários bem mais detalhados e mais infor¬ 
mações na tela 


Tela partida ao meio: dois jogadores debulham 
na mesma missão 


ACCLAIM/ AÇÃO 

LANÇAMENTO: MARÇO-ABRIL/ EUA 


t dá-lhe filme! 0 agente especial 
Harry Tasker tem um trabalho 
duro nas mãos: deter o terrorista 
Abu Aziz e seu companheiro Jihad. 
Ambos roubaram uma preciosida¬ 
de nuclear e pretendem detonar 
o mundo. O tema é bem 
manjadinho, mas garante emoção, 
bombas e ajtas perseguições. 0 fil¬ 
me traz Schwarzenegger no papel 
principal e - é claro - sempre ren¬ 
de um bom game. Também sairão 
versões para os portáteis. A gente 
quer logo pôr a mão nesta 
belezinha. E você? 


Fase de naõe. A õisào de jogo parece ser sempre de 
cima 


NINTENDO/ESPACIAL 
LANÇAMENTO: AGOSTO/EUA 


F ãs de Starfox do planeta todo aguar¬ 
dam esta nova versão. E não sem mo¬ 
tivos. O game mais rápido da linha FX - 
aquele co-processador que acelera a 
jogabilidade do cart - chega à segunda 
versão com muitas novidades. A melhor, 
sem dúvida, é a possibilidade de debu¬ 
lhar a 2 simultaneamente, com tela 
bipartida. Bem ao estilo dos games de 
corrida. Outra novidade deverá ser a pre¬ 
sença de mapas e outros indicadores na 
tela. E haverá até a possibilidade de mu¬ 
dança de nave durante a missão. Nada 
mal, não? O co-processador responsável 
pela fama do cart, agora batizado de FX2, 
será utilizado também em outros games 
como FX Fighter (prometido para maio) e 
Comanche (previsto para junho). 


G 


SEGA/AVENTURA 
LANÇAMENTO: MAIO-JUNHO/ EUA 


R hythmia é um alegre planeta me¬ 
lódico. Infelizmente, desde que o 
Rei Dirge enviou suas demoníacas for¬ 
migas pra acabar com o sossego, não 
se ouve uma nota sequer. Tempo é um 
simpático gafanhoto que tem poderes 
especiais dados pelo doutor Minor. Ele 
deve lutar com as formigas em cinco 
níveis. Usando arma s musicai s, aju¬ 
de Tempo a 
vencer as 
pragas i 
do Rei 
Dirge. 


Ag ui ,\ 
Tempo 
enfrenta 
uma formi¬ 
ga e seu alia¬ 
do pinguim 


NOVATRADE/ AVENTURA 
LANÇAMENTO: MAIO/EUA 


E cco, The Dolphin arrasou em gráfi¬ 
cos e sons quando chegou. Tanto su¬ 
cesso valeu uma segunda versão e ago¬ 
ra, acreditem, um filhote! Ecco Jr. será 
um game para jogadores na faixa de 4 
até 9 anos, mas qualquer um poderá 
curtir bons momentos com ele. São mul¬ 
tas fases submarinas, tal qual na ver¬ 
são do “papai”, com os mesmos movi¬ 
mentos, golpes e também o sonar. A 
se destacar a carinha de bebê chorão 
do novo personagem. Mergulhe nessa! 




ApÃO CAM 






















































Jogo de luta é o que liga. E se você juntar a isso a beleza dos gráficos do Neo Geo, o resultado é espertíssimo: 
um game de porrada com visual incrível e movimentação perfeita. King of Fighters 94 reúne lutadores de 
Art of Fighting e Fatal Fury. São 24 caras e seus golpes maravilhosos pra você esbanjar com sua galera. 
Nesta matéria você vai aprender os golpes fatais dos lutadores. Mas fique ligado! Os golpes fatais só podem 
ser executados quando a barra de energia estiver piscando em vermelho; ou com o power no nível máximo. 




CHIN 


-»,*,* + C 

BENIMARU 


LUCKY 



4», tf, tf, -», B + C juntos 

YURI 



-», -», tf, 4-, B + C juntos 


TERRY 



4< ; tf, tf, -», B + C juntos 

ANDY 



4* 2 seg.*, -» B + D 


TAKUMA 



4», \ -»,<■,■», A + C juntos 

JOE 


KIM 




MAI 


-», tf, i, -», B + C juntos 



.ik-rrtTiv-^ 



KING 



OUTROS GOLPES 

JEIDERN 

<-2seg.tf, 4',t,B + Cjuntos 

RALF 

tf 2 seg.t + C 

CLARK 

Perto do inimigo-», X 4*,tf, 

«-.c 

ATENA 

«-,-», X4*, tf,<-,*,B + C 

SIE 

4», *,-»,<-,-> +D 
KYO 

4<, tf,*-, tf, 4-, X -», C 
GORO 

Perto do inimigo-», X 4», 4-, 

RYO 

v,-», a, *, tf, <-, C 

ROBERT 
i, *,-», X 4-, tf, «-, C 

HEAVY 

4», 4^, X-», X tf,<- + C 

BRIAN 

X tf,«-, -», x 4>, tf, <- + 


CHANG 

4, X-», tf, 4-, tf,<- + C 
CHOI 

«- 2 seg. tf, 4<, B + C 
juntos 


-», tf, 4<, X -» B + C juntos 


4, tf, 4-, tf, -», B + D 


-»,«-,-», X 4<, tfB+D juntos 


to ApÃO C3AM ES 
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MATRIZ: TRAX IMP. EXP. LTDA 
VENDAS ATACADO: R. DOMINGOS DE MORAIS, 1321 (PRÓXIMO A ESTAÇÃO VILA MARIANA DO METRÔ) 
SÃO PAULO - CEP 04009-003 * TELS: (011) 573.4791 / 573;3328 # FAX (011) 884.8920 

FILIAL: BELO TRAX 

R. TOMÉ DE SOUZA, 1140B - SAVASSI # BELO HORIZONTE - MG # TEL: (031) 227.8824 





Controle o Supervisor Como todo jogo de 
luta, este aqui não poderia deixar de fora o 
infalível truque para controlar o chefão. 8as- 
ta ir à tela 1 Piayer, 2 Player, Options e lá 
fazer a sequência t , iY. Com isso, 
no modo 1 Player, você poderá treinar contra 
o Supervisor. E no modo 2 Player, o segundo 
jogador poderá controlar o próprio chefão. 
Agora que você está com o poder nas mãos, 
experimente estes golpes totalmente radi¬ 
cais do Supervisor: 

Derreter-se para recuperar energia - 4*, ■*. t 
Hose Kick - 4». t 


De cabeça para baixo - O game de 
um personagem artêiro como Mogli tinha 
mesmo que ser cheio de estrepolias. Inicie o 
jogo normalmente, aperte Start para pausar 
e entre com a sequência A, B, A, 
c, •*, t, ■*. O jogo irá recomeçar e 
Mogli estará de cabeça para baixo. Agora, 
desafie um colega para terminar este game 
de ponta-cabeça. 


50 vidas Êta joguinho cheio dos truques. 
Cada vez que você reiniciar o game de qual¬ 
quer ponto gravado na memória, pode au¬ 
mentar seu estoque de vidas para 50. Não é 
uma mão na roda? Na tela Select a Game, em, 
que você seleciona um jogo gravado, 
one a palavra Erase Game. Então, com o" 
controle 1, faça a sequência B, A, R, R. A, L. 
Depois mova o cursor para um jogo gravado 
e dê Start. Tcharam! Você perceberá que está 
com 50 vidas. 

Esta é para escutar todos os 
sons e músicas do jogo. 

Game, selecione Erase Game e faça a se¬ 
quência de comandos 4-, A. R. B, Y, i> . A, Y. 

Depois é só apertar o Select para ficar curtin¬ 
do os sons. 


Password - Quer sa¬ 
ber como é a última 
fase do game? Use a 
password DIILCIS e 
mate sua curiosidade. 


otrrtcwLT» 

CONTBO L 
PASSWORO 

evtcis 

SOVNO TEST 

aa srx oa 

ÊX1T 




% 
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2 AÇÃO CJAMES 














































































Personagens e cenários secretos - Oba! P 

Mais diquinhas para esquentar as lútas 0 
do jogo. Basta entrar com os códigos 
abaixo na tela Names e curta as novidades. 


mKHIOR 


PERSONAGENS: 

Gulab Jamun - Gulab, February 29, 1900 
Black Dragon - Wyvern, March 9, 1927 
Voodoo - Evil, June 6, 1966 


ESTÁGIOS: 

Garden Stage - Taj Mahal, January 1,1901 
Turbo World - Speed, August 8,1980 
Alley Fight - Tugawar, April 16,1964 


Password - Alô, galera. 0 leitor Aluísio 
França Lopes Filho, de Ferraz de Vasconce 
(SP) manda a password para a última fa 

Presuntinho, Lilica, Perninha e Valentin< 


NETUNIA GAM1 


MIAM) - FLORIDA 


FORNECEMOS APARELHOS, CARTUCHOS 
E ACESSÓRIOS ORIGINAIS. 

TEMOS TODAS AS NOVIDADES EM GAMES, 
VERIFIQUE! 

DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL. 


LIGUE JA! 



NETUNIA IMPORT. EXPORT. CORI 


FONE: (011) 825-7600 / 67-2135 / 66-3318 - FONE/FAX: (011) 66-56 


1 
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11 vidas - Você acha este game difícil? Tem 
toda razão. Mas quem sabe a password 
descolada pelo leitor Rudmar Machado 
Amarante quebre o seu galho: com ela, você 
começa o game com 11 vidas. Interessou? 
Então use YUFl.P7CN.IF. 

10 vidas, sem co-pilotos - Isso mesmo: uma 
superpassword para iniciar o jogo com 10 
vidas e sem nenhum co-piloto desaparecido. 
Segure: 9G6T9BR6S3V 


Chãos 
in lhe 


Passwords - Jogos de corrida sempre caei 
no gosto da galera. Pensando nisso, nossc 
pilotos calejaram os dedos com este aqui 
dão várias passwords pra você. Experimento 


93 vidas É vida que não acaba mais hein? 
Vamos ver se com a dica descoberta pelo 
implacável Fábio Klinkerfus Dias, de Bragança 
Paulista (SP), alguma coisa será capaz de 
detê-lo. Basta digitar o número 9 em todos 
os espaços da password. Melhor do que 
acertar uma cesta de três pontos do meio da 
quadra, hein? 


DLCVCBHVNDNFB 

8LCVKB4CVGCT2 

SGFQDVPBGFSGG 

BVFVQW4FLGFCB 

KXHGFVVWHGLLQ 

B2HB0XSHGGHWL 

MLMGGVZCVHGQZ 

eBKL6FjKS6K72 

PDPZHLlXBiDTQ 

CQMC0ZGNDBM4V 

RQRGH26XQKSXQ 

C6NWQZ8P8GPMZ 

TJTGJWFX4L0.Z 

DLQCXJBR4GRXG 

VVWGKWHYBIVINGI 

DQQW0JQSGGSS2 


Passwords Ricardo dos Santos Rocha, de 
Americana (SP) debulhou o game e dá de 
bandeja as passwords. Aproveite: 

2 - JCLIHPGLPC 

3 - KftMHMGPGB 
ase 4 - HFSMQTGDTF 
ase 5 - HFliHHGOJF 


Final 0 leitor Pablo Alves Durant, de Porte 
Alegre (RS), manda para os fãs deste game 
uma superpassword para o final. Com ela, 
você pode detonar em primeiro lugar no cam¬ 
peonato na temporada seguinte. Anote: 
WXX6LCMYFMDWV 
DVRM90DR2HS.L 


Passwords - Passe a perna nestes monstros 
babões! Na tela dê opções, escolha a Conti- 
e você vai para a teia de passwords. Aí é 
usar: 

Fase 2 - QUESTiON 
Fase 3 - MASTERED 
Fase 4 - MOTORWAY 
Fase 5 - CABiNETS 
Fase 6 - SQUíRREL 
Finai - OVERGAME 


msmmm 


PRESS STHRf TO EXIT 


- B C O 

F G H J 

K t M N P O 

R S fVWXYZ 
|l 23 #6 7 8 9 

C&HCtl *-c »-► nir 


S«Wki «* k 

?EN MENt' 

ENTER 

PRSSNORD 


*<4 AÇÃO (JAMES 































Ailvenliire A 


Armas, vidas, mais 
créditos Boiada to- WfêSs i 

tai para enfrentar os B gP afrELlj& 

mistérios da flores¬ 
ta. Todas as seqüên- 
cias abaixo devem ser 

na tela de apre- HMMMHBMHMHHIHBiflMl 

sentação, falou? 

99 armas -A, B, t, C, A, C, A 
Nove vidas A, 4-, B, A, B, t, 4< 

Mais créditos ■ C, •*, 4», C, ■», 4», C, ■*, 4« 

Versão Atari - 4», A (26 vezes), 4< 

Direto para a tumba • Na tela de apresentação, faça a sequência B, 

A, 4>, C, ■*, A, B. Você será mandado para a fase da tumba, onde só 
a boa memória poderá livrá-lo de um final terrível. 


FUTURE 


4-1 - JACK 
4-2 - QUEEN 
4-3-KIN6 

4- 4 -BEAR 

5- 1 - PINK 


5-2-EYES 
5-3 - ROCK 

5- 4 - ZERO 

6- 1- WINK 
6-2-BiFF 


GAP 


GAMES 


CONSULTE NOSSOS PREÇOS 


CONE 


FONES.: (011) 955-0034 - 955-7373 - 954 

Rua Mere Amedea. 820 - VL. Maria - São Paulo - SP - CEP 02' 


COMPIM 


V€NDA 


TRO 


CARTUCHOS mSOtCS 


msrre/cs acessóríos 


s. NES 


SEGA C D MASTER SYSTEM 

3 . D.O NINTENd 0 

DESPACHAMOS PARA TODO O BF 


Todas as passworcís A leitora Wanessa Garcia, de Santos (SP) 
detonou o jogo e manda todas as passwords “pra quebrar o tabu de 
que apenas os garotos debulham”. Palavras dela. Falou e disse, girl. 


0-1 - BACK 
1-1 - OPEN 

1- 2 - BOSS 

2- 1 - HEAD 
2-2 - FROG 


3-1 - IKON 
3-2 - BUST 
3-3 - WOLF 
3-4 - BLUE 
3-5-L10N 
















/.--—'e você vive sonhando em pilo- 
tar uma supermáquina, este / 

CD caiu do céu. É o melhor / 
simulador de carros esporte lançado / <1^5*. 

para videogames domésticos. São má- / 
quinas animalescas, com visual 4^^ 
caprichado: todos os carros têm painéis v. 

diferentes e animações próprias, com altos cavalos- 
de-pau e freiadas arrasadoras. Um game obrigatório! 


Nas animações os carros são deto 
nados ao extremo, lesão! 


THE NEED FOR 
SPEED 

Electronic Arts 

Corrida -1 jogador 


CENÁRIOS 

IMPRESSIONANTES 


Você pode correr so- [ s ^ ^ O 

zinho contra o relógio ' t , ■ 

ou contra o seu rival. 

As corridas rolam na 

cidade (City), costa li- I 

torânea (Coast) e nas ilgS 

montanhas alpinas 

(Alpine). Cada luga 'o 

tem 3 pistas diferen- Nas pistas do Alpine, Você dá altos 

tes, com cenários in- putos. Sinta a decotada! 

^ crivelmente realistas. 0 realismo também rola 
no volante: você tem que reduzir para entrar nas 
n curvas e fazertangência. Caso contrário, vai se 
BSBs espatifar na certa. As batidas são um show à 
ÉgI^|P§Bl parte, sempre espetaculares. A mancada é 
Hr*Tigàs \ que o carro nunca amassa, mas se a 
jv'.v Mm & pancada for muito violenta, você tem que 
mk trocar. 0 número de carros é limitado, 
mas quem consegue 
BI manter um ritmo for- 

/ Wmm te sem bater, ganha 

Hf H carro extra. 


COMANDOS 


õe dentre do 
cano a enmfttÊ 
de pilotar é i 
absurdamente Jj 
reai Você M 
sente o carro jl 
em suas £2 
mãos [ 


W* 1 Se (%t 
nesta. Capotada 
de frente dentro do túnel. 

Radical! 


Se a polícia te pe~ 
qar, pinta multa. ’ 
Mas na próxima é 
cadeia' 


★ Você tem três ân¬ 
gulos de visão: de 
dentro do carro, por 
atrás e vista aérea 


Sua garagem é de arrepiar: Ferrari 512 TR, Lamborghini 
Diablo VT, Porsche 911, Dodge Viper RT/10, Corvette 
ZR1, Acura NSX, Mazda RX7 e o Toyota Supra Turbo. 
Todos com suas características originais. As melhores 
máquinas são a Ferrari e a Lamborghini, mas exigem 
muito “braço”. Os carangos trazem opcionais: freios ABS, 
o controle de tração e câmbio automático ou manual. 


Ao es - 

^ colher %n carro, 
aparecem todas as 
reais características 
técnicas dos caran - 
qos. Que beleza! 


Depois da corrida 
você pode ver um 
replay de 6 câmeras 
diferentes 


Parà mudar o carro do seu ritfat, ponha o 
cursor sobre o rosto dele e aperte L ou R 


A 

Acelera 

B 

Freia 

c 

Muda a visão do jogo 

L 

Reduz a marcha 

R 

Aumenta a marcha 


































Enfrentar meteoros e penetrar i 
túnel quase infinito. O zoom é í 
legal e coordenação é o que cc 
Quando encarar o chefe-nave de 
ços giratórios, não bobeie: desca 
gue seu arsenal. 


Destruirocomputadorprincipalemais 
três reatores no interior da grande 
nave, é seu objetivo. Observe o 
marcador de tiros no alto da tela e o 
quadro no centro. As setas indicam 
seu alvo. 


No centro do computador suba e desça, 
usando C + t ou C + 4'. Não é fácil 


Mais alguns tiros: o L dá um laser a 
relo e o R energia 


Com o X Você ganha o tiro bola, gm 
aumentando gradualmente 


Há três desses controles pra <locê zerar 


Os obstáculos deste túnel apareci 
medida <{ue Você aPança 


Use o RAM - estas duas naPezinhas <(ue 
dão proteção - apertando o botão Z 


A aventura de 
Sou/ Star, game da Core 
para o Sega CD, vai transportar você para uma galáxia 
qualquer perdida no universo. Conduzindo uma nave que se 
transforma em carro e robô, você vai percorrer o espaço 
obtendo itens com letras que lhe dão vários tipos de tiros. A 
missão é narrada, mas se o seu inglês estiver empoeirado, 
preste atenção no monitor para entender os objetivos. 
Músicas que lembram os filmes clássicos de ficção científica 
e jogabilidade em cima. O excesso de cores atrapalha, mas 
não chegou a comprometer os gráficos. Um game espacial 
que vai agradar a moçada que tem boa mira, com certeza. 


SOUL STAR 
Core 


Espacial - 1 ou 2 logadores 


GRAFICO 

SOM 

DESBFIO 

DIVERSÃO 


RUMO AO 


DESCONHECIDC 


Cada fase tem três objetivos 
atingir. Seu sucesso vai depei 
der da agilidade em desviar si 
nave dos ataques inimigos, h 
percurso, aparecem caixas co 
letras e cada uma dá um tipo c 
tiro ou energia. No alto da tel: 
a barra vermelha à esquerda ii 
dica a energia reserva e a c 
direita, energia em consumi 
Em Vortex o jogador pode esci 
lher os formatos do veículo, nu 
em Soul Star, sua nave se tran: 
forma sozinha, conforme a tas 
em que esta. 


Tentando chegar ao centro do planeta, 
sua nave vai ser atacada por inimigos 
desconhecidos. À medida que você se 
aproxima do planeta, as naves atacam 
verticalmente e não dá para destruí- 
las, então desvie. 


★Na quarta missão 
sua nave vira robô e 
arrasa em um cená¬ 
rio subterrâneo 


R transformação da nave é uma 
boa para quebrar o esquema e. 
apesar do excesso nos gráfi¬ 
cos. o game vale a pena 


COMANDOS 


JOGUE SOUL STAR COM 0 
JOYSTICK DE 6 BOTÕES, OK? 

A 

Atirar 

B 

Seleciona arma 

c 

Tiro especial 

Y 

Torpedo 

Z 

R.A.M. 


A tetra C dá um tiro circular 


★ Jogando a dois, 
um comanda a nave 
e o outro pilota uma 
auxiliar 


Este é o cenário da terceira etapa. Seu 
objetiOo é chegar ao centro desta estrutura 


★ Ao mudar de fase, 
necas de energia 
recarregada 


Já o B muda seu tiro para mísseis 























MORTAL 
KOMBAT 2 
Acclaim 


O mais sinistro e sanguinolento game de 
v luta faz uma estréia arrasadora no 32X. 
\ Houve pequenas mudanças nos sons e 
\ nos gráficos e o cart ficou parecidíssimo 
I com o Árcade. Agora a apresentação é 
/ ilustrada com imagens, como no original. 
' J As mudanças não mexeram no clima do 
jogo, que continua tão sangrento quanto 
o lobo mau da história do Chapeuzinho Ver¬ 
melho. Sempre um clássico! 


2u<ttufo 04 
4CU4 UMÍq04 (Mfiem 
etáu teto4 de 
<%ftne4e*tfaçâ<y, vão fremm 
que eâtào hum, 
^tifmuMU. Só não vuíe 
co&wi {fic/uu! 


500 VTftRS RGO, SHRHG TStWIG URS BRM1SHED TO 

the frrth reri h. uuh the rio of goro he urg 

TO UWBfltfitlft THE FURJES RHO OOÜM THE PLRHET 
TO R CHROTir FWGTFItCF. 


fre ihg nsrunotf for ws fr* ore rmo the 

RPPRREHT DCRTH OF GORO, T5UKG EOHVfflíFÍ 
SHRO KftHM TO GRftMT WM R SECCOTD FRflftf F. 


COMANDOS 


BíCOHfS 

tf*' Depois 

tf«* 

[ %**** M es »r 

\ vencedor 


BV GFI71MG COHTROt OF THE SHROtIM TOHRHRMFMI 
HE TRIF0 TO TfP THE SERIES OF O ROER TOURROS 
EHROS. OKI V SFUEM URRR10RS SURWFO THE 
FfflTTlES RHO SHRHG TSUHG'S SEHEMF UOtA O COME 
TOR WOFFHT FHO RT THE HRHOS OF LIU KPfIG. 


SHRHG TSUHG'S KFU PI RH IS TO LURE WS FMf 
TO FOMPf TF IM THE OUTUORI 0 UHERE THEV U 
ME ET EFRTRIM OERTH BY SHRO KRW1 WMSEl E. 


os mesmos, mas com uma definição melhor, mais 
próxima à do original. Uma coisa legal é que o intervalo 
entre as lutas diminuiu sensivelmente. Alguns persona¬ 
gens estão um pouco diferentes, como Kintaro, que 
está mais rápido, e Baraka, que terminava as lutas com 
os braços abaixados e agora cruza os dois. 


De uma maneira geral, as mudanças desta versão se 
restringem a detalhes. A tela de personagens ficou 
igualzinha à do Árcade e agora rola uma voz que fala o 
nome do personagem escolhido. Os efeitos sonoros 
também ficaram mais definidos, com gritos, sons de 
queda e tudo mais a que você tem direito. Os cenários são 


CtfOOSE YOUft FfCHTjSft 

L gríVl 5 


mm- 


B 

Defesa 

C 

Chute baixo 

X 

Defesa 

Y 

Soco alto 

z 

Chute alto 
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JOYSTICKS SUPER PRO 16 
EJECT FUNCTION 
DIGITAL STEREO SOUND 
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X-MEN CLONE 
WARS 
Sega 


A AMEAÇA DOS CLONES 


COMANDOS 


PADA TODOS 


Ataque especial 


Comece com Cyclops. Os robôs qi 
encarar na fábrica estt 


O game começa na Sibéria. A jogada 
é desativar, dentro e fora da fábrica do 
Sentinela, barris com elementos radi¬ 
oativos encarando ninjas vermelhos. 


Um ou dois camaradas podem entrar 
nessa. Jogando a dois, não dá pra 
escolher o mesmo personagem e quan¬ 
do um morre, o outro pode continuar 
a missão. Os personagens são esco¬ 
lhidos no monitor de Cérebro, o com¬ 
putador do professor Xavier. 


voce vai 
preparados para se tornare 
supermutantes: destrua-os. 


C duas vezes 


especiais 

Voadoras 


GOLPES ESPECIAIS 


Gambit, Cyclops e Noturno 

Segure A para carregar a 

energia do golpe e depois solte 

Fera, Noturno, Psylocke e 
Wolverine 

C + B + Direcional Escalar 


Acabe com as máquinas flutuantes 


No meio da neOasca, estoure os barris 


Magneto 

C + A e A novamente Flutuar 


Noturno, Psylocke e Wolverine 
Direcional + C Rasteiras 


Escolha entre Fera, Cgclops, Gambit, 
Noturno, Psylocke e Wotóerine 


Não deixe sobrar nenhum parafuso des 
controles. Rajada neles 


Observe a barra de energia 


no canto inferior esquerdo 
da tela. Quando totalmente 
preenchida, o ataque do he¬ 
rói é poderoso. 


Ninjas não são páreo para Wolóerine e 
suas aarras de adamantium 


Os X-Men, heróis da Marvel Comics, estão em alta 
no mundo dos games. Depois das versões de Mega, 
Árcade e SNES, chega este X-Men 2 Clone Wars 
para o Mega. Uma aventura com seis fases e 
dezenas de telas em cada uma delas. Com gráficos 
bem-definidos e jogabilidade tudo em cima, o jogo 
promete emplacar, até porque é o primeiro do 
mundo que permite jogar com o supervilão Magneto. 
A redação curtiu. 


SENTINELA 


SIBÉRIA 


OS MUTANTES 


DNA E ENERGIA 


Ao aóistar este mecanismo, ataque a base giratória. 
0 rosto dentro do tubo dispara raios. Defenda-se 




























































AUALON 


FORTALEZA DE APOCALVPSE 


A base de Magneto também foi invadida 
por Phalanx. Nesta fase, uma surpresa, 
você luta contra Exodus e Magneto. Este. 
depois, vai passar para seu lado. 


A fortaleza de Apocalypse e o sistema de controle também caíram nas mãos do vilã* 


U/o I Ve ri n e Vai desafiar o minotauro. Ataque, Para passar por estes cilindros com espet 
desça, espere ele correr e ataque noVamente mude o sentido do controle 


Magneto estoura tudo. Faça-o estourar a 
parede da direita para poder passar. Sendo 
Vencido, ele torna-se aliado 


Agora é Magneto quem luta contra Apocalgpse. 
Atire primeiro na bomba Vermelha 


0 controle começa a explodir e o chefe apareci 
Ataque-o e atire na bomba Vermelha outra ve\ 


Cgclops é o mais indicado para lutar com 
Exodus. Fique no canto e atire na diagonal 


SAÜAGELAND 


NAÜE-MAE DE PHALANX 


0 mutante agora terá que atravessar uma floresta perigosa com 
pântanos venenosos e plantas esquisitas que atiram bombas. 


Na última etapa, sua missão é destruir a máquina de fazer clon 
Qualquer um que se aproximar do sensor, será clonado! 


Magneto deVe destruir 
o robô dourado 


Fuja das plantas explosivas 


precisar passar por 


Fuce em todas as folhagens, 
pois há muita energia 
escondida 


Noturno deVe subir escalan¬ 
do para que o liquido Verde 
não o alcance. Cuidado com 
as plataformas que cedem 


Eis Phalanx: Pule os raios que 
ele dispara e ataque na boca 


ApAO GAh 
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A õiabto 1000 N é a melhor moto do game. Quer Compre tudo nos Upgrades pois as corridas est&o Se (fuiser um desafiante mais próximo, chame um 
pilotada ? Então anote: E000 3TKR. EstapassiVord mais difíceis e toda ajuda é bem-Vinda amigo e esmerilhe no guidom 

teVa Você para o terceiro nível com a fera. Aproveite! 


ROAD RASH 3 
Electronic 
Arts 


Açora as pistas têm rampas ! 


A série mais fa- ' £ 5 ^ 

mosa de corridas 
de motos apresenta 
seu mais novo fruto. Mas v *ÊW 
na opinião dos nossos pi- “/ 
lotos, é o pior dos três já t 
lançados. O lance continua 
cheio de sacanagens, mas 
os gráficos ficaram piores 
que os anteriores. Em com- 
pensação, as pistas estão ™ 

mais difíceis, com muitos 
obstáculos nas laterais. 

Os carros estão mais defini¬ 
dos e agora, além de comprar 
motos, você pode equipá-las 
para conseguir um rendimento 
melhor. Engate a primeira e ava 
lie você mesmo. 


>,' A melhor novidade desta versão é a opçs 
Upgrades, que você acessa na tela Bike Sho 
,/ para melhorar sua máquina. As opções sã 
Performance (melhora a velocidade final 
Protection (a aerodinâmica). Tires (aderência dc 
pneus) e Suspension (estabilidade nas curvas). Ma 
essas opções só podem ser compradas uma vez pt 

nível e, quanto mais voc 
avança, mais caras elas' 
cam. Outras novidades sã 
. armas como graxa, chicot 

Fs e cassetete elétrico. Agot 

* •< as pistas têm rampas qu 

~~ 77 ; -\ ajudam a dar os saltos qu 

< deram fama ao cart. 


COMANDOS 


dividem em 3 tipos: das Rat Bikes (as mais simples), a 
Sport Bikes e as Super Bikes (as mais potentes, usa 
nitro). Cada categoria oferece 5 motos para escolher. Se 
polícia pegá-lo ou a sua moto estourar depois de muit 
porradas, você precisará desembolsar uma grana. Portan 
anote sempre as passwords para prevenir o Game Over. 


0 esquema das corridas continua o mesmo, isto é, cada nível 
traz 5 pistas diferentes. Para mudar de nível, você precisa se 
classificar entre os 3 primeiros em todas as pistas. Como os 
níveis vão ficando mais difíceis e você precisa de grana para 
comprar motos melhores, uma boa estratégia é acumular 
dinheiro correndo várias vezes na mesma pista. As motos se 


^ ou ^ + C Chuta o adversário 


e "tosf 'tons 
Ke ever to 


íIT’S YOURS) 

PLAYER A CASH*TRAO£ S28878 


PERFORMANCE 












































ATP TOUR 
CHAMPIONSHIP 
TENNIS 
Sega Sports 


Idéia muito boa a de juntar jo¬ 
gadores de épocas e estilos di¬ 
ferentes. Mas o cari perde para 
outros de ténis 


O cart dá opções de partidas simples (Exhibition), tor 
completo (Full Season), eliminatórias simples (New Play' 
e o New Playoffs/7 Game, onde você disputa um torneie 
melhor de 7 partidas. São 29 times à disposição < 
períodos duram de 5 a 20 minutos. Já que o Hock. 
conhecido como um jogo violento e viril, não poderiam f; 
as famosas porradas. Para isto, basta ligar a opção Figh 






fl grande quantidade de op¬ 
ções pode assustar no come¬ 
ço. Has. como tempo, dãpara 
se acostumar. 


Depois de um gol, o geleiro flctí desespe 


Torneios Diverso 


Você escolhe se disputa uma partida simples (Exhib ; -; 
Match), torneio (Exhibition Tournament), torneio cc 
jogadores veteranos (ATP Sênior Tour Event) ou € 
Begin ATP Tour, modalidade onde você cria o seu própi 
jogador. Em Exhibition Match, joga-se sozinho ou e 
dupla e de várias maneiras diferentes, inclusive com 
jogadores. Nas opções, dá para ajustar a velocidade i 
bolae ativar o replay automático. Por fim. há a Bali Boun 
Pointer, que mostra onde a bola vai quicar na quadra. 


/ Wi/e taljo- 

( ^ m gar c ° m 

\ / PeteSam 

" " além de lendários 

tenistas como o romeno llie Nastase, o ame¬ 
ricano Arthur Ashe e o australiano Rod Laver? 
Esse é o maior mérito deste cart da Sega que 
possibilita também criar o seu 


0 ponto branco indt 
o local exato onde o 
bola Vai quicar. Iss< 
é que é mamata! 


próprio tenista, 
com todas as 
característi¬ 
cas que dese¬ 
jar. O game é 
inteiramente 
regular. Mas 
você, que 
gosta de tê¬ 
nis, confere e 
dá o seu ve¬ 
redicto. 


SsÊGhER 

Pftil 5,1974 
Braz íI 

€■ ’ O” < I. fcOr*> 

1 € O I bs. í 7 2kíJ 


Quando Você pausa o 
game, pinta o replag 
do último lance 


Cí-hCEL 


Na hora do saque, c 
indicador do alto dt 
tela à esquerda 
mostra a Velocidade 
da bola. Legal! 


Faça o seu jogador. Você determina a 
nacionalidade, idade, cor da roupa e até 
o comprimento dos cabelos 


Os fãs de esportes ianques encontram mais uma opção no já variai 
mercado de games de Hockey. O cart é repleto de opções e modos i 
jogo. Os gráficos ficaram meio embaçados e os sons são regulares. Leg 
são as brigas na quadra, comuns neste esporte. Agora prepare-se pai 
deslizar e fazer altos golaços. Experimente! 


gvDD 


fazer substituições 
quando quiser. 
Ponha a moçada para 
suar! 


19 Kypreos 
13 HartMan 
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Pra agradar todo mundo, a SunSoft lança 
cart Zero The Kamikaze Squirrel para Meg 
Drive. A versão de SNES já está rolando 
você conferiu na edição 75. Esmirilhando n 
Direcional, o esquema de jogo é o de fuça 
telas e acumular itens. O visual é legal cor 
cenários coloridos e criaturas esquisitas, i 
jogo não vai deixar você vibrando, tampouc 
querendo quebrar o cartucho. 


ZERO THE 
KAMIKAZE 
SQUIRREL 
Sunsoft 

Ação - 1 jogador 


DIRETO DO CIRCO 


aventura, o cara derruba árvores só pra conseguir papel i 
falsificar grana. Tomara que ninguém tenha idéia igual pc 
aqui! Nosso herói deve, com muita astúcia, escalar mor 
tanhas e enfrentar inúmeros perigos para acabar com ; 
festa de LeSheets. Avante, galera! 


Quem jogou Aero The Acrobat conhece este esquilo. Lá, 
ele era malandrinho; aqui, ele ficou bonzinho (coisas de 
videogame). Zero sai do circo de Edgar Ektor e vai para a 
floresta salvar seu lar das garras do temível Jacques 
LeSheets. Durante sete fases enroladas e com muita 


Portas infláveis conduzem às fases de Cuidado ao avistar a câmera: é sinaI d i 
bônus, mas Você não precisa entrar nelas inimigo por perto. Derrube-a e siga en 
se não guiser frente 


Para dar um rotê numa boa pelas nuVens 
pegue carona neste balão 


★ 0 quente das fa¬ 
ses são as Dive Test, 
uma espécie de labi¬ 
rinto. 0 segredo é 
descer de bico, pla¬ 
nar para o lado dese¬ 
jado e subir no gás 


0 segredo para detonar esta máquina qw 
escala paredes é acertar na cúpula 


Use a planta bojuda para subir. Ela te dá 
um beto impulso 


Alguém de binóculos tenta acertar o es 
quilo. Fique esperto 


Você tem que pular den 
tro dos carrinhos. Ca$< 
erre o puto, só seus osso 
Vão contar a história 


Para atravessar este trecho, siga pulando 0 morcegáo Vai atacá-lo no meio destas 
nas botas de ferro labaredas. Capriche nos shurikens 


Muita (aVa neste cenário. Se Você cair, 
bau, bau 


ESQUILO TAA PRAIA 


[UUüWttHiSU] 


[UUUUh;/UU' 


[UUUÜüúUUJ 


PEDREIRA PURA 


BUUHSSB 


SUBTERRÂNEOS 


UtUhUSSU 


UUlfl/HSU 






































DESERT 
DEMOLITION 
Blue Sky 

Aventura -1 jogador 
Lançamento Tec Toq 


DESERTOEMOLITIOI 

rr\T r 


DESAFIO 


J VERSÃO 


aindo do forno, o cart do 
Papaléguas vai levantar poeira no 
Mega Drive. Com toda a espirituosidade 
do desenho animado, Coyote e Beep-Beep | - 
percorrem cenários desérticos em seis fases — 
bem coxinhas, mas nem por isso a diversão fica 
comprometida. Os gráficos são demais: 
conseguiram atenuar as cores e o 
resultado parece desenho animado 
de verdade. A música segue d 
pique do personagem e con 
forme você usa o 
Direcional rola uma 
animada dança. O game 
não é de cair o queixo 

‘ c oro^ a 7 s áda 
a 

se arrepender. 


SI 


. \oè at 


.teses 


° n ie^° se P 


Nem sempre o gome preciso 
ter desofio bolo pro ser bom. 
É o caso deste, que vai agra¬ 
dar quem curte desenbos e 
bom bumor 


COMANDOS 


A 

Ação 

B 

Corridinha 

C 

Pulo 


mas quem jogar não vai Á w ... „ 

r o^ oie 

afteoa 00 - va' 0 ' 


e \.aP aS c eV) oP\ eVJ rta ie\a- s ^ 

~ toP° s * e oV*>° 1 
^ aie %eté'» S 




ÓOS 
00 


Como o lance é acu¬ 
mular itens, o legal é 
fuçar bem. Para subir 
e descer à vontade, os 
cenários têm elemen¬ 
tos espertos como ca¬ 
mas elásticas, molas 
injetoras, canhões, 
catapultas e outros ba¬ 
bados 


No final rola uma 
animação com a gale¬ 
ra da Looney Tunes e o 
tradicional “Thats All 
Folks” 

ITENS 

Raio - Rapideztemporária 
Caixas Acme - Inventos 
Pote - Energia para o 
Coyote 

Alpiste - Energia para o 
Papaléguas 

Relógio - Tempo extra 
Carinhas - Vida extra 
Selos Acme - Pontos 


aí0 ’ ; 
. Í\ca í0r ° -orier 3 ° s 


DESERTO 


Armadilhas no chão. Pule antes que a 
placa se leOante e Oocê estoure a cara 


Fase final na fábrica da Acme. Jogando 
com o Coyote, derrube os barris no 
caminhão, Oá pra cima, pegue itens 
depois de estourar os balões e retome 


AC AO CIAM I 




















































No mês de aniversário, a revista do Senninha chega 
arrepiando. E pra comemorar, vem cheia de surpresas 


pra você curtir! A capa é de luxo, com detalhes 
dourados e uma ilustração super. 


! Pra completar a festa, está 

j nas bancas também um 

> kit especial que é o máximo! 
Com a edição de aniversário, uma 
revista-pôster, e ainda, GRÁTIS 
pra você, um montão de adesivos! 


Acelera;^ 

Vá correndo buscar. 
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A seqiiência de 
animações apaôora! 
Saque este Finish onde o i 
Glacius despenca da \ 
cobertura de um arranha - 4 
cew, para o capô de < 
um carro. Poufer! 


★ Em Kl não há separação 
de rounds. Vence o lutador que 
conseguir zerar duas barras de 
energia do adversário primeiro. 

E com uma barra só! 


CENÁRIOS E MUSICAS 

No modo 2 P, faça a Random Select e depois use as séries abaixo para escolhe 
Canyon - t QP Chicago Alley - FK Temple -1 QP 

Altar - 4 - MP Castle Room - 4 - MK Cave -1 MP 

Lava Bridge - 4 - FP Warehouse - 4 < FK Shrine -1 FP 


INSTINCT 
Nintendo/ 
/lidway/Rare 


epois de ficar fora dos fliperamas por 
muitos anos, a Nintendo faz uma volta 
triunfal com Killer Instinct. O jogo traz a 
assinatura conjunta da Nintendo, Midway 
(de Mortal KombatJ e Rare (de DonkeyJ e é 
o primeiro com o hardware do Ultra 64. A 
fórmula é arrasadora: qráficos e som 


caprichadissmos, num game técnico, í 
SF2; ou seja, aprenda os golpes e defe 
ou desista. O visual é impressionante! Ot 
do um personagem esmurra ou se espa 
na tela, a imagem não perde definiç 
Poucas máquinas foram instaladas f, 
Brasil afora. Mas não deixe de conferh 


























ORCHID SPINAL GLACUJS JAGO 



FINISHING 

MOVES 


KILLER 

COMBOS 


Sem Perdão II 

À média distân¬ 
cia «-«- ■*. 

MP 


Combo Breaker 

«- 2s. -> MK 

Ultra Combo 

«- 2s. FP 


Combo N 2 1 

«- 2s. MP «- FK 2s. MP 


Combo N 2 2 

«- 2s. QP QK 2s «- QP 
«- QK «- 2s. ■* MP 


Humiliation 

4- i 4- QP 


Altura: l,85m 
Peso: 100 Kg. 
Idade: 25 anos 


flwtp do inimigo «■ ^ 4-4 + FK 


Sem Perdão I 


Sem Perdão II 

Longe do inimi¬ 
go «-«■-» 


Combo Breaker 
4- * MP 
Ultra Combo 
4^ tf «- QK 


Combo N 2 1 

4> tf FK MK 4» tf FP MK 
4^ ^ FP 


Humiliation 

MK 


Combo N 2 2 

Pule com FK MP. * * * FP MK 

* 4^ tf MK 


Altura: l,68m 
Peso: 86 Kg. 
Idade: 21 


Perto do inimigo ir QK 


Sem Perdão li-A 

média distância 

* 4' tf *■ 

MK 

Sem Perdão III 

À média distância 

4-tf 4^-^MP 
Humiliation 
«-tf 4> ^ 

MK 


Combo Breaker 

«- 2s. QP 

Ultra Combo 

«- 2s. FP 


Combo N 2 1 

«- 2s. MP MP «- MP 

-» * l tf «- QP 


Combo N 2 2 

«- 2s. MP MP «- tf i 


Altura: l,90m 
Peso: 136 Kg 
Idade: ?? 


,4 distância «- «- «■ FK 


Sem Perdão I 


Sem Perdão II 

À média dis¬ 
tância 


Combo Breaker 

MP 

Ultra Combo 
«- tf 4- * FP 


Combo N 2 1 

FP MP 4> 4< 4^ P ou K 


Combo N 2 2 

«- 2s. ■* MP FP MP ■* 2s 

«- MP ■* QP 


Altura: l,65m 
Peso: 50 Kg 
Idade: 2650 


ít média distância <-<-«■ Aí/C 


Sem Perdão II 

À média dis¬ 
tância <-«--» 
QP 


Combo N 2 1 

«- 2s. FK <- QP «- 2s. FK 
«- QP «- 2s. ■* FK «- QP «- 2s. 
FK «- QP ^ 4/ tf FP 


Ultra Combo 

«- 2s. ■* MP 

Combo Breaker 

«- 2s. -» FK 


Combo N 2 2 

«- 2s. ■* MP «- QK ^ l tf FP 


Altura: l,67m 
Peso: 56,7 Kg 
Idade: 23 


Perto do inimigo ^ «■ QK depois FK 


























SABREWULF _ _ CINDER _ FULGORE CHJEF THUNDER 



Combo N 2 1 

4- 2s. -* FK FK * 4> 
QP 4 ^ FP 


Combo N 2 2 
4- 2S; -» FK •* MK"-* 4 


Sem Perdão I 


Humiliation 
4- 4- «- «- FK 


>4 /gffga distância M* 


Combo N s 2 

4- 2s. •-» MP 
4- MP <- 2s. 


Altura: l,81m 
Peso: 181,5 Kg 
Idade: 45 


À média distância MK 


Sem Perdão ! 


Sem Perdão II 

À longa distância 

4- tf 4 * -* 

MP 


Humiliation 
4- 4-«- 4- FK 


GOLPES 
ESPECIAIS 


Ultra Combo 
4- 2s. -* QP 
Combo Breaker 
4 tf ^ QP 


Altura: l,88m 
Peso: 127 Kg 
Idade: 42 


FINISHING 
MOVES 

Sem Perdão I 11 


Sem Perdão II 

Perto do inimigo 

■* * 4 tf <- FK 


Humiliation 
* 4 tf 4- 

FP 


Ultra Combo 

4 * QP 

Combo Breaker 

4 MP 


Sem Perdão II 
4 tf 4- FP 


Altura: l,96m 
Peso: 254 Kg 
Idade: 1 


Humiliation 
tf 4* ^ 

MK 


Combo Breaker 
4' MK 
Ultra Combo 

FP 


Altura: l,88m 
Peso: 88,5 Kg 
Idade: 31 


Sem Perdão II 

À longa distância 

<r tf 4, VI 

QK 


KILLER 

COMBOS 


Combo N 2 1 

4- 2s. ■* FP FK ■* * 4 * 


Combo N 2 2 

4- 2s. ■* FP 4- FK 4- 2s. - 


Combo N 2 1 
QP 4- MP 4- 4- QP 4 
“»4 ^ FK 


Combo N 2 2 
QP 4- 4- Qp <- FP - 


Ultra Combo 

2s. 4- QK 

Combo Breaker 

4- 2s, MK 


Sem Perdão II 

À longa distância 

4- 4- MP 


Humiliation 
-> QP 


Ultra Combo 

4- 2s. ■* QK 

Combo Breaker 

4- 2s. -» FK 


Altura: 2,13m 
Peso: 317,5 Kg 
Idade:4 


Combo N 2 1 

4- 2s. QP 4- FP 4- 2s. 
4" 2s. FP 


Combo N 2 1 

4- 2s. ■* QK-» QP -> 2s, 4- I 
4- QP 4- 2s. FP 


Combo N 2 2 

4- 2s. FP * 4 tf FP F 














































The Flinstones chegou com 
cara de sucesso. Talvez até 
mais do que o filme no qual 
foi inspirado. Enquanto a his¬ 
tória das telas tinha tempo 
limitado, o game dá horas 
de diversão garantida. Um 
ou dois jogadores controlam 
o Fred Flintstone do filme 
(não o do desenho), através 
de cenários bonitos e cheios 
de truques. Sua habilidade e 
velocidade de raciocínio se¬ 
rão colocadas à prova: você 
tem 300segundos para ter¬ 
minar cada fase. Outro des¬ 
taque é para a trilha sonora y 
que é a mesma do seriado 
original re- á k ^ 

gravada 1 j\ ] ym O 
para o fil- | H / • 'W1 
me pelo plU/; 
B’52.0ga- J' > f 

me é cabeludo. E para não 
acabar com a graça do cart, 
deixamos o final pra você... 


THE 

FUNTSTONES 

Ocean 

Aventura -1 ou 2 jogadores 


COMANDOS 

São configuráveis. Esta é nos 
sa sugestão 


Essa vaie para vários momentos 
complicados 


Carlnha 
do Fred 


(Se sua energia 
estiver completa, vale 1 vida. 
Senão estiver, ela enche) 


Atraia este bicho Verde para 
cima de Você. Quando ete Vier correndo 
suba nesta pedra e ete o arremessará 
muito atto. Confira! 


Chefe! Vá arremessando b\ 
de boliche e pule quando 
abrir a clai/a 


A 

Pula 

B Joga bola de boliche (se tiver) 

X Bate com a clava 

Y Atira pedra (se tiver) 

ITENS 

Bola de Boliche 

Armas 

e Pedrinha 


Diamantes, Moedas 

e Troféus 

Pontos 

Ampulheta 

Aumenta 


o tempo 


filill 

111 1 F 


3 
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Que dureza... Bam Bam e 
Pedrita brincam de cama 
elástica. A gatinha è mais 
Veloz que o filho do Barneg 
e, às Vezes, puta para trás 


Outro mamute! 
Acerte uma pedrada no 
pica-pau. A ponte 
cai e o feioso despenca 


Uau! llm Tigre Dentes de 
Sabre!! ObserVe quais 
cocos estáo balançando e 
atraia o danado para la. 
Atas cuidado para o feitiço 
nào Virar contra o feiticeiro 


Outro momento de 
esperar. Agora a laVc 
trará uma pedrona 
rolante. Role para os 
lados para escapar das 
pedras flamejantes que 


Plataformas móveis: 
Há uma sequência 
correta para pulá-las. 
Vá na manha... 


Nào alcança as 
plataformas? Suba na 
pedrona e espere a laVa 
subir. Ela queima a 
pedrinha que está atrapa 


Aqui pule até a quarta 
corrente. A laVa sobe e 
espanta o bicho. Aí Você 
pula na terceira corrente 
e sobe tudo 


AÇA O CAM 
























































★Não perca sua arma: 
Após acertaro inimigo com 
uma bola ou pedra, corra 
para pegá-la de volta 

★Fred não é o Super-Ho¬ 
mem: Ele só carrega 6 pe¬ 
dras e 6 bolas de boliche 


lar vidas. O game tem 
passwords e dois Continues, 


dreira. Sem trocadilhos... 

★Há três tipos de pedro- 
nas: A quebrável com itens 
dentro, a sólida para tapar 
buracos e subir em luga¬ 
res altos e a rolável para 
andar na fase de lava 

★A tela de recordes marca 
os50 melhores resultados. 
Mas, como o cart não tem 
bateria, não grava os seus 

★The Flintstones é poli¬ 
glota: dá pra jogar em in¬ 
glês britânico e america¬ 
no, em espanhol, alemão, 
italiano e francês 


PASSWORDS 

BEDROCK 1 

Betty Picks Blue 
Ribs 

JUNGLE 1 

Bam-Bam Makes 
Small Rocks 

VOLCANIC 1 

Cliff Hides Hot 
Juice 

MACHINE 1 

Orangutan Draws 
Hairy Fruit 


Suba nesta prancha e 
espere a onda de laOa 
carregado . Surf! 


Na onda, dedo 
esperto no pause 
para desOiar das 
bolas de foqo 


Sobe e-desce: Só pule quando a platafor 
ma Oizinha estiOer abaixo da sua 


Pedronas 
animalescas: Cole na 
encosta para se 
proteqer 


caminh 


Logo na saída pule, 
deixe a pedrona cair 
e Oolte para pegar 
uma ampulheta 


Depois que as 
quatro caírem 
juntas duas 
Oezes, è hora 


e com voce.. 


BOA 

SOPTEH! 


Nos trilhos use L, R e o direcional 
para se guiar . Os botões amarelos 
mudam a posição da cantoneira 


Espere estas chamas acenderem duas 
Oezes. Ai siga para encontar mais 
duas O idas 


ApAO CÍAMES 
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Você controla Itchy, o rato, e é lógico que Scratchy não vai deixá-lo em paz. 
Durante 7 fases, você deve detonar o gato e se livrar de seus ataques. Para isto, 
o game oferece uma batelada de itens, todos com bastante humor. Tem serra 
elétrica, bazuca, metranca e muito mais. Fique esperto: a maioria destes itens 
podem ser usados por Scratchy! Os pedaços de queijo fazem Itchy andar mais 
rápido e pular mais alto. Você repõe energia pegando a caixa branca com coração 
vermelho ou com o item da carinha do Scratchy. Já a cara do rato é uma vida extra. 


No fim da Juracid Bath Scratchy apa¬ 
rece em uma tartaruga. Jogue ossos no 
bichano e martele a cabeça da cascuda 


Na The MedieOal Dead, 
a bichano pinta à ca- 
Oato. Figue na plata¬ 
forma jogando açúcar 


As fases têm uma ambientação variada 
mas o esquemão é o mesmo: acabe com 
o gato e, no final da fase, ele reaparece 
travestido de chefão. Em cada fase, 
você necessita de uma arma diferente 
para debulhar o felino. Na primeira, 
são ossos; na segunda, são cubos de 
açúcar e assim por diante. Para saber 
qual é o item necessário, basta olhar 
no marcador do lado superior direito do 
número de vidas. A única maneira de 
descolar esses itens é acertando os 
gatos movidos à corda que ficam circu¬ 
lando pelos cenários. Porrada neles!! 


dentro da caixinha. Es¬ 
pere o gue tíocè guer 


Em Mutilation on the 
Bountg, suba no peixe e 
acerte o gato com balas 
de canhão na hora em 
gue ele aparecer 


Na Fase 4, o gato surge 


tone estrelas-do-mar no 
safado. Muito fácil! 


A 

Usa o queijo 

B ou R ou L 

Pula 

X 

Seleciona o item 

Y 

Ataque 

t+Y 

Ataque mais forte 



AÇÃO CAME 



































JAMMIT 

GTE 

Entertainment 

Esporre -1 ou 2 jogadores 


COMANDOS 


PASSWORDS 
PARA O MODO 
1 PLAYER 


A 

Giro para defender 

BouY 

Arremessa 

X Apertado 

Corre 

L 

Fica de lado 


2 Hot 

DKRBNSN 

Poison 

STPKRNR 

Slams Only 

SSNHYDN 


★ Se quiser ouvir 
“aqueles elogios” 
escolha TrashTalk- 
lots, na tela do 
Options 



En tertainmen t traz a versão de SNES, J ~H TL ll^L p 

bem fiel à anterior. O lance é basquete TJT L L jj 1 f i 1, i I ! 

de rua, uma modalidade muito popular ^B j , ■ X T Li. ,1 B L| * IJJ 

entre os gringos ; basta uma cesta. 1 |J-i — | I f I I 11 ■ —^B~^B 

dois caras e meia quadra, num t erre- ri li I 1 1 1—WnT 

no abandonado ou num beco boca - 

quente. O jogo é simples, descontraído r ^ 

e conta com xingos e insultos para compor o clima. O cart fica devendo uma melhor 
jogabilidade pra reforçar suas habilidades, mas dá pra encarar numa boa. 


Jammit estreou para Mega em 34 e 


PERSONAGENS 

São três jogadores: Roxy, a gata, que é 
rápida e tem bom arremesso; Slade, com 
boa pontaria e Chili, o jogador mais equili¬ 
brado. Para a modalidade Cutthroat, a últi¬ 
ma do modo para um player, aparece Judge, 
um jogador exclusivo que é The Best! 

MODO 
1 PLAYER 

Nesta opção você não escolhe os estilos de 
jogo: conforme vai vencendo, as opções 
entram na ordem em que aparecem na tela. 
As partidas vão até 21 pontos, valem grana 
e você ganha passwords. 



Fazendo falta aparece um menu na tela e é 
cobrado o tance-liPre 



Apertando \! + B Você tem uma linda Pisão do 
lance, bependurar-se Pale! Pa te! 


ESTILOS 
DE JOGO 

0 estilo Cutthroat 
é exclusivo do 
1 Player 


1 ON 1 


21 pontos com faltas 
marcadas 


SWEAT 


21 sem faltas 
marcadas 


2 HOT 


Arremessos do X 
com cestas valendo o 
dobro 


POISON 


21, mas se o jogador 
chegar só a vinte, 
volta pra dez 


FRENZY 


Vai a 10 sem 
marcação de faltas 


SLAIVI ONLY 


Só valem cestas junto 
à tabela 


IN2IT 


21 com faltas 
marcadas e só 
contam cestas do X. 
Cestas do X duplo 
valem o dobro 


CUTTHROAT 


Estilo exclusivo do 
modo 1 playej. A 
disputa é contra 
dois caras. 


MODO 
2 PLAYER 

Jogando a dois você escolhe entre t 
tipos de quadras e o estilo de jogo. 
todos os estilos os arremessos são fei 
do X marcado na quadra. 










rnnern 

P I C K C OU B 


4$ quadras são identificadas por pichações 



Os X's ficam se moPimentando para dificu 
seu desempenho. Fique esperto 


Que marcada! 0 cara bobeou e arremessou direh 
mãos da qatínha. Ela Pai fazer um estraqo, car 


jq AÇÃO (JAMES 


























































O hóquei é um dos esportes mais populares 
entre os norte-americanos. E como acontece 
com o basquete e o baseball, a moçada logo 
arruma um jeito de disputar partidas infor¬ 
mais de rua, com regras diferentes das 
oficiais. Pois a GTE Entertainment traz isso 
em Street Hockey 95, um game de hóquei de 
rua. Uma grande diferença deste para os 
outros carts de hóquei foi o sumiço das 
tradicionais brigas: em Street Hockey não 
tem apelação. Os caras jogam limpo e na 
máximo dão fortes esbarrões um no outro. O 
game é bom em gráficos e som, tem pique e 
mais animação que os cartuchos tradicionais 
da modalidade. Se você é amarrado na série 
NHL, não pode deixar de alugar e conferir este. 


STREET 

lilKE^Ii 

Entertainment 


Neste modo você também seleciona a intensidade, n 
não escolhe personagem, time ou quadra. As disputas < 
por minutos (5,10 ou 15) ou por máximo de pontos (7, 
ou 15). Este modo é para um jogador. 


0PÇ0ES PRA CARAMBA 


Fique esperto nas opções. 0 cart é meio embananado 
neste aspecto, pois cada opção selecionada na tela do 
menu principal (Play) traz as seguintes telas: Intensity 
(Slack Off, Hype Around e Blow Out), Game (que é o estilo 
de jogo - Fat Point, Rush, Whack, Crammmit e Hot Puck) 
e, por último, a tela do estilo de jogo selecionado com suas 
regras (aparece a palavra |~ü ■ 

Rules na lateral) ,k hç f 


0 exagero nas opções vai 
complicar a vida da galera pe 
não conhece o esporre 


Idem ao Jump Start com uma diferença: você pode es 
lher personagem, quadra etime. Até quatro companhei 
podem jogar. §§S|| 


COMANDOS 


NEW TOURNAMENT 


Esse modo segue o mesmo esquema do h 
Game, exceto pelas regras: são cinco séries 
duas ou três partidas; para até quatro ca 
jogarem. -- 


Esta è a telá Play. São qua¬ 
tro modos de jogo (Practice, 
Jump, New Game e NeW 
Tournament; o Resume 
(passwords) e opção para 
música e falas (talk) 


Os jogadores po¬ 
dem dar altos pu¬ 
los para apanhar o 
disco 


PRACTICE 


Um modo de treino para você jogar sozinho. 
Escolhendo Slack Off pinta outra tela pra 
escolher um jogo solo (Solo Shreal) ou o um- 
contra-um. A seguir, escolha seu time: 1 ou 2. 
Depois disso, selecione seu personagem en¬ 
tre as estranhas figuras que rolam na tela 


Cuidado com 
rampas moVedit 
espalhadas na qi 
dra 


Escolhido o persona¬ 
gem é a vez da quadra: 
The Pike, Gunk Pumps, 
Jactar, Seamo’s Pool, 
Braker’s e Club Shred. 
Os patins dos jogado¬ 
res são os “super-na- 
moda” on-line 


Esta é Komizar. Além 
?ta, mais oito tipos 
!am na tela 


- sempre o Direcio- 
má vara moi/imentar 
e - •; de todas as te- 
m a opções, inclusi- 
• das quadras 


melhor é arremes¬ 
sar em diagonal 


Practice 
** Jump Start 
New Game 
New Tournament 
Reíume Tournament 
Music On TalkOn 


A 

Passar/Roubar o disco 

B 

Tacada para gol 

X 

Pular 


Levantar disco 

R 

(apertando em seguida. 


rebate no alto) 

Y 

Abaixar-se para defesa 


AÇÃO CAMf 




































O mestre de caratê ensina seus jovens discípulos. Mais Karatê Kid é impossível. E se você £ 
amarra nesse lance, pode arriscar este 3 Ninjas, um dos lançamentos mais ou menos salváve 
da péssima safra que anda saindo para o SNES. Os 3 Ninjas são garotos que vão à luta orientadc 
pelo sábio Mori. 0 clima é zen, com aparições do velhinho dando conselhos filosóficos, mas ei 
certos aspectos a coisa descamba para tí zen-vergonha , \ Os personagens, por exemplo, parecei 
saídos de um 8 bits. Enfim, se você quer mesmo uma novidade e gosta de luta, tente este. 



FIFTV VERRS RGO..• 

I URS 3UST RBOUT VOUR RGE 
I FOUGHT FOR THE HOtlOR OF 
RECEIVIfiG THIS DRCGER. 




RDCKV ] 


3 NINJAS 
KICK BACK 
Sony 

Imagesoft 

flção - 1 ou 2 jogadores 
16 Mega 


(Ué que dá poro o gasto. Como 
o game é regular demais, com¬ 
prometeu o diversão. 


COMANDOS 


Ataque 


X _ Bomba 

Y Ataque 


B + A Voadora 


Segure L ou R 
e aperte Y e B 
juntos 

Golpe especial 
(gasta energia) 

t+Y 

Girada de taco 


No hospital Você de Ve derro - 
tar esta chefe enfermeira. 
Figue na frente da feiosa 
dando porradas. Se preferir, 
jogue bombas. Moleza! 


Aqui, Você de Ve pegar S itens, 
primeiro c a faca. Os outros esu 
espalhados pela casa. Fuce e 
todos os lugares! 


Nas (ases de bônus, pegue o maior número possiVel de itens gue 
caem. Se Você demorar muito, a (ase acaba 


Você pode optar por controh 
Rocky (o irmào mais velho 
Colt (o do meio) e Tum Tum l 
caçula). Se quiser, pode ch 
mar um brother para juntos c 
vidirem a ação. As fases ser 
pre tèm tempo limitado e estí 
cheias de itens. Os de energia são latas de refrigeram 
hambúrgueres, maçãs e o símbolo de Yin e Yang. que c 
melhor pois completa toda a barra. As moedas de pre 
valem 1 ponto e as de ouro 5. Quando você atinge 1< 
pontos, descola uma vida extra. Fora isso, ainda dã pc 
encontrar bombas, shurikins e até ampulhetas que d 
tempo extra. Em muitas fases, o objetivo é destruir 
pegar objetos diversos. Nestas, fique atento ao núme 
no canto inferior direito da tela. Ele indica a quantidade 
objetos que faltam ser resgatados. 0 game também 
algumas fases de bônus, com itens a dar com o pau. 


i_ 1 

i ‘ 

i 


n 



0 coroa lembra: os ninjas sào corpo, 
coração, mente e espirito... 



Rocky e o mais 
forte, Colt o mais 
rápido e Tum Tum, o 
mais agil. Faça sua 
escolha 


A história gira em torno do mestre ninja Mori e seus neti 
e alunos Rocky. Colt e Tum Tum. 0 treinamento dos gai 
tos está no final e Mori comunica que deve voltar para si 
vila natal no Japão. Antes de partir, ele quer presentear 
vencedor de um torneio de artes marciais com um puni* 
cerimonial. Segundo uma velha lenda, este punhal faz pai| 
da “chave" necessária para abrir uma lendária caverna 
ouro. Mori nunca ligou para a lenda mas seus rivá 
acreditam nela e estão à espreita para pegar o punhal. E| 
perigo, resta aos garotos salvar o sábio e o presente. 








Numa cidade hostil infestada de cri¬ 
minosos, você é Robocop e vive de 
arma empunhada. Cuidado com as 
surpresas no caminho. Atire primeiro 
e pergunte depois. Entre nos bueiros 
e, de quebra, fature itens escondi- 
cos. Observe as tubulações para en¬ 
contrar a saída. 


Você está no sequndo bueiro. Não dá / 
alcançar a saída. Vá pra direita e su 
pela tubulação para Voltar à estjuen 
AU Você encontra a escadinha da sai 


Aqui Você encontrou uma arma e energia. 
Se tomar um só tiro, perde a noVa arma e 
Volta a usar a pistola. Fique esperto! 


0 sinal de Mês 
{+) é vida. Só 
ele está seapvs 
bem escondido e* 
todas as fases. 0 
grande lance é 
fuçar bem e des¬ 
confiar de todo ob¬ 
jeto suspeito 


Es:a fase tem duas partes. Dentro 
cessa fábrica, use as esteiras pra 
: ompletar o caminho e atire em todos 
:s 'obozinhos. Muitas vezes, para 
a cançar algum item é preciso seguir 
e~ *'ente e depois voltar fazendo a 
fase por cima. 


Na plataforma superior o chefe está 
guarda. Atire sem parar. A pele dele i 
se soltando até torna-se metálico 


✓ts câmeras disparam. Fique antenado 


Não se assuste: 
fotos desta ma- 
ria estão colori- 
s porque debu- 
M*s no Super 


Robocop está na sala do computador 
principal. Há guardas escondidos 
atrás de portas e mesas. Nesta fase, 
o policial vai para a Los Angeles do 
futuro, totalmente destruída. As duas 
próximas etapas rolam na Skynet e 
não são fáceis. 


Atire bem no centro desta naVe para 
sucesso 


0 teletransportador Vai conduzi-lo a um 
cenário nada alegre 


E stes dois personagens 
nunca se cruzaram no 
cinema, mas no video- 
game já arrebentaram em vá¬ 
rios sistemas. E como a mo¬ 
çada não dispensa um herói, o 
Game Boy ganhou uma versão 
muito legal da Interplay. São 
várias fases de estrutura sim¬ 
ples e desafio cabeludo. 


ROBOCOP Vs. 
TERMINATOR 
Interplay 

flvenfura - 1 jogador 



1 ^ 


l£JUf 




rmm 

m 





I ut= 
1 n-i 


■■ ■•M i t 1-1 


ApAO CAM 
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Ação Games 

aí, Gente!!! 


Daqui a duas 
semanas, mais 
novidades pra você . 
Confira: 


A missão do Schwarzenegger 
nas suas mãos. Tiro pra 
todo lado 

RPG clássico para matar 
as saudades. Uma das me¬ 
lhores histórias neste esti¬ 
lo de ganf|| 


mmm 


Os jogos que vão sair para 
o Neo Geo CD, o console 
que está sendo lançado 
este mês no Brasil 


1 tf ij 3 1 ã 1 ÍHhIÍ ^ ry 1 ÍÜ! 4| i 4 1 '^^7 1 H 1 íí í 

- 3 J, n f j f J -si vi 3 \ Ski 3 f ’ ' 11 3 

Dicas Quentíssimas 
llfrevíevfM 
Dúvidas, Desenhos 
e mais 

Fotos no X-Salada 


MULTI INTERATIVA n- 6 

Saiba o que está rolando em 
Multimídia e PC-Games 
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SEGA, MASTER SYSTEM, MEGA DRIVE e GENESIS sáo marcas registradas de terceiros sem vínculo de qualquer espécie com a DYNACOM. 



MEGAVISION 


DA DYNACOM 


O MEGAVISION chegou para detonar em dose dupla. 
MEGAVISION é MEGA: um videogame de 4 a geração, 
de 16 bits, com imagens em terceira dimensão, 10 canc 
de som e compatível com todos os cartuchos do padrãc 
SEGA* para MEGA DRIVE* I, II, III e GENESIS*. E 
vem ainda com exclusivo botão EJECT, para você não 
fazer força na hora de tirar o cartucho. 

E não é só isso. Com o MASTER VISION ADAPTOR, 
MEGAVISION vira MASTER: videogame de 3 a geração 
compatível com todos os jogos do MASTER SYSTEM*. 
Também vem com o novíssimo joystick SUPERFIGHTl 
com botões A, B,C,X,Y, Z, TURBO, SLOW MOflON, 
função MODE, além de um fone de ouvido estéreo. 
Você não está vendo em dobro. MEGA VISION é sob 
medida para o megamaster que há dentro de você. 


DyiMfiCOíM 



















